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PRAKATA 
“Animasi memberikan kesempatan bagi sebuah media untuk bercerita dan 
memberikan hiburan yang mampu memberikan kenikmatan dan informasi kepada 
masyarakat, berapapun usianya, dimanapun di seluruh dunia” (Walt Disney).  
Dalam produksinya, animasi memiliki peranan yang penting dalam 
memberikan kenikmatan dan hiburan terhadap penonton. Visualisasi dan makna  
cerita dalam sebuah animasi harus dapat ditangkap dengan baik oleh penonton. 
Perancangan shot merupakan salah satu solusi dari fenomena tersebut. Dalam 
perancangannya, tiap objek yang terdapat di dalam sebuah shot berperan dalam 
penyampaian sebuah bahasa visual. Penting bagi seorang animator untuk 
memahami bahwa segala hal memiliki cerita, baik yang bergerak maupun yang 
tidak bergerak (Thompson dan Bowen, 2009). Dalam pembuatan sebuah animasi, 
visualisasi dan jalan cerita dalam sebuah adegan adalah dua hal yang berkaitan 
erat. Oleh karena itulah, perancangan shot menjadi topik yang penting dan 
menarik untuk dibahas. 
Untuk menciptakan sebuah animasi 3D yang mengandung unsur 
visualisasi alat musik didalamnya, diperlukan perancangan shot yang baik dan 
benar. Penulis mengharapkan agar animator-animator muda dapat memahami 
lebih dalam mengenai teknik dan cara untuk menanamkan bahasa visual kedalam 
sebuah shot. Sama seperti orang-orang yang percaya bahwa Mickey Mouse adalah 
seekor tikus dan Sylvester adalah seekor kucing. Penulis mengharapkan agar 
pembaca dapat merasakan secara nyata keunikan dan makna dari alat musik 
sasandu lewat sebuah shot.  
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ABSTRAKSI 
Sebagai unsur terkecil dari informasi visual, shot merupakan elemen yang sangat 
penting dalam menyampaikan bahasa visual dalam sebuah cerita. Kumpulan dari 
beberapa shot membentuk sebuah scene/adegan. Penyampaian visual dan makna 
dari sebuah adegan dipengaruhi oleh tiap-tiap shot yang ditampilkan. Dalam 
perancangannya, shot dalam memainkan alat musik memiliki teknik dan cara 
yang berbeda-beda dalam menampilkan persepsi didalamnya. Untuk mencapai 
‘believability’ dalam sebuah shot permainan musik, dibutuhkan unsur-unsur 
musik dalam perancangannya. Salah satu unsur musik yang penting adalah 
dinamik. Dalam permainan alat musik, istilah ekspresi dalam dinamik dikenal 
sebagai Expressive Musical Terms (EMT). Salah satu EMT yang sering 
digunakan dalam memainkan musik antara lain adalah scherzando (candaan) dan 
maestoso (kuasa). Keduanya memiliki makna dan penyampaian yang berbeda-
beda dalam menampilkan sebuah shot. Film, animasi, dan Music Video 
merupakan beberapa acuan yang digunakan dalam merancang permainan musik 
scherzando dan maestoso dalam shot. Acuan digunakan untuk memperoleh teknik 
perancangan shot yang meliputi jenis shot, sudut pandang, dan pergerakan 
kamera. Teknik perancangan shot tersebut kemudian dirancang berdasarkan EMT.  
Kata kunci: scherzando, maestoso, EMT, musik, dinamik 
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ABSTRACT 
As the tiniest part of visual information, shot is a really important element in a 
story that has a function of creating visual language. A group of shots create a 
scene. Visual purpose and meaning in animation depends on each shot that 
viewed on screen. In it’s design, a shot that displaying a musical instrument has 
many ways and techniques to deliver the perception to audience. To get the 
‘believability’ in musical shot, it needs musical elements in the design. One of the 
important musical elements in musical shot is dynamics. The expressions terms in 
musical dynamics called EMT (Expressive Musical Terms). Some EMT that 
oftenly used in musical are scherzando (playful) and maestoso (majestic). Both 
has variants of meanings and purposes on the design. Movie, animation, and 
Music Video are the references to get these design. References used to get shot 
techniques including shot type, angle, and camera movement. These techniques 
designed based on the EMT. 
 
Kata kunci: scherzando, maestoso, EMT, music, dynamics 
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